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 ABSTRAK  
Pendidikan merupakan salah satu proses untuk  mempengaruhi peserta 
didik agar peserta didik mampu menyesuaikan diri dengan lingkungnnya. Dengan 
diterapkannya kurikulum 2013, pada jenjang Sekolah Dasar menggunakan sistem 
pembelajaran berbasis tematik terpadu (tematik integrative). Pada proses 
penerapan pembelajaran tematik terdapat berbagai kendala, salah satu kendalanya 
adalah masih minimnya penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh 
pendidik dalam menunjang proses pembelajaran di sekolah. Sehingga pada 
penelitian ini, peneliti ingin mengetahui bagaimana pengembangan media 
pembelajaran ular tangga pada pembelajaran tematik, serta bagaimana kelayakan 
media pembelajaran ular tangga pada pembelajaran tematik? Penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan 
pemahaman peserta didik pada pembelajaran tematik serta, mengetahui 
bagaimana kelayakan media pembelajaran ular tangga pada pembelajaran tematik. 
Adapun manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam 
memberikan alternatif pada pembelajaran, dan sebagai salah satu upaya untuk 
meningkatkan kemampuan pemahaman belajar peserta didik melalui penggunaan 
media pembelajaran ular tangga. 
Metode penelitian mengadaptasi pada model pengembangan yang 
dikembangkan oleh Addie. Penelitian menggunakan lima langkah sebagai berikut 
: (1) Analysis (Analisis), (2) Design (Desain), (3) Development (Pengembangan), 
(4) Implementation (Implementasi), (5) Evaluation (Evaluasi). Alat pengumpulan 
data yang digunakan berupa : angket ahli materi, angket ahli media, angket ahli 
bahasa serta angket tanggapan pendidik untuk mengetahui kelayakan produk, 
angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui kemenarikan produk dan 
menggunakan soal pilihan ganda sebanyak 30 soal. Hasil penelitian yang telah 
dikembangkan memperoleh desain berupa media permainan ular tangga pada 
pembelajaran tematik memperoleh presentase kelayakan 90% oleh ahli materi, 
75% oleh ahli media, 80,55% oleh ahli bahasa dan  86% oleh pendidik. Presentase 
respon peserta didik terhadap kemenarikan produk memperoleh 88,85% pada uji 
coba skala kecil serta 91,57% pada uji coba skala besar. Berdasarkan hasil uraian 
diatas maka produk yang dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian pada uji coba instrument tes berupa 
soal menghasilkan T hitung > T tabel (0.37422 > 0.361), serta tingkat reliabilitas 
sebesar 0,714 dan tingkat kesukaran mengahasilkan 9 butir soal dengan kriteria 
sukar, 13 butir soal dengan kriteria sedang, 8 butir soal dengan kriteria mudah. 
Sehingga instrument tes berupa soal dapat digunakan untuk mengukur 
kemampuan pemahaman peserta didik. 
Kata kunci: Media pembelelajaran, permainan ular tangga, kemampuan 









                                  
                       
 
“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan pelajaran yang 
baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu 
dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan 
dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang mendapat petunjuk” (Q.S An-
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 PENDAHULUAN  
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu proses untuk  mempengaruhi peserta 
didik agar peserta didik mampu menyesuaikan diri dengan lingkungnnya, 
dengan demikian akan membuat perubahan dalam dirinya sendiri yang 
memungkinkan untuk peserta didik berfungsi dalam kehidupan masyarakat.
1
 
Dengan kata lain pendidikan dapat diartikan sebagai usaha sadar yang 
dilakukan seseorang dalam rangka mempengaruhi peserta didik untuk 
beradaptasi dengan lingkungannya. Pendidikan juga memiliki peran penting 
dalam kehidupan manusia, karena melalui pendidikan para peserta didik 
dapat dibimbing untuk menjadi pribadi yang lebih baik lagi, serta dengan 
melaksanakan atau melakukan pendidikan peserta didik dapat memperoleh 
pengetahuan.  
Dalam pendidikan terdapat proses pembelajaran. Pembelajaran 
diartikan sebagai proses interaksi antara pendidik dan peserta didik dalam 
lingkungan belajar yang bertujuan untuk memperoleh atau saling bertukar 
informasi. Degan kata lain pembelajaran dan belajar merupakan salah satu 
unsur penting dalam melaksanakan pendidikan selain adanya peserta didik 
dan pendidik. Untuk menciptakan kualitas pembelajaran yang optimal maka 
perlu  adanya peran dari berbagai faktor seperti dari peran serta pendidik, 
media pembelajaran, sarana dan prasarana serta kesiapan peserta didik dalam 
                                                             
1
Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara, 2015), h. 3. 
 
 
proses pembelajaran. Sebagai tenaga profesional yang mengemban tugas 
mulia dalam mencerdaskan dan mendidik anak bangsa, seorang guru dituntut 
memilki kompetensi yang dapat menunjang tugas tersebut.
2
  
Belajar dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja, belajar tidak 
harus dilakukan dilingkungan sekolah akan tetapi, bisa saja dilakukan 
dilingkungan rumah atau dilingkungan masyarakat sekitar tempat tinggal. 
Karna belajar juga merupakan interaksi dengan lingkungan yang dilakukan 
oleh seorang individu agar individu tersebut mengalami perubahan. Dimana 
kegiatan belajar dilakukan untuk penggalian ilmu pengetahuan yang dapat di 
jadikan pedoman berperilaku dan dapat diimplikaskan dalam kehidupan 
sehari-hari. 
Al-Qur’an dalam surat At-Taubah ayat 122 menjelaskan:  
                              
                       
Artinya:  
Tidak sepatutnya bagi orang-orang yang mukmin itu pergi semuanya 
(ke medan perang). Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara 
mereka beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka tentang 
agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya apabila mereka telah 
kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat menjaga dirinya. 
 
Ayat diatas Allah menganjurkan para hambanya untuk memperdalam 
ilmu agama, tetapi bukan hanya ilmu agama saja didalam ayat tersebut Allah 
                                                             
2
Syofnidah Ifrianti, Teori Dan Praktik Microteaching (Yogyakarta: Pustaka Pranala, 
2019), h. 1-2. 
 
 
menganjurkan untuk menuntut ilmu. Menuntut ilmu dapat memperdalam 
pengetahuan, terutama ilmu agama karena ilmu agama dapat menjadi 
peringatan kepada umat manusia bahwa mereka akan kembali kepada-Nya. 
Guru lebih banyak berhubungan dengan pola pikir peserta didik di mana 
setiap peserta didik siapapun, dimanapun-memiliki setumpuk kata, pikiran, 
tindakan yang dapat mengubah lingkungan baik di keluarga, di sekolah 
maupun di masyarakat. Selain berhubungan dengan pola pikir peserta didik, 
guru juga harus memahami bagaimana keadaan atau kondisi peserta didik 
pada saat pembelajaran berlangsung, karena hal tersebut merupakan salah 
satu faktor penunjang dalam pembelajaran. 
Tujuan pendidikan adalah hasil yang telah dicapai peserta didik 
setelah dilaksanakannya kegiatan pembelajaran. Dengan hasil yang diperoleh 
dari kegiatan pembelajaran,  para pendidik dapat mengetahui apakah tujuan 
pembelajaran atau pendidikan sudah sepenuhnya tercapai atau belum. Dalam 
konteks ini, tujuan pendidikan merupakan suatu komponen sistem pendidikan 
yang menempati kedudukan dan fungsi sentral. Itu sebabnya, setiap tenaga 
kependidikan perlu memahami dengan baik tujuan pendidikan, supaya 
berupaya melaksanakan tugas dan fungsinya untuk mencapai tujuan 
pendidikan yang telah ditentukan.
3
 
Perubahan kurikulum dilakukan untuk menyiapkan para generasi 
penerus bangsa agar mampu bersaing dimasa depan. Alasan lain 
dilakukannya perubahan kurikulum adalah terlalu banyak materi pelajaran 
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yang harus dipelajari oleh peserta didik sehingga membuat peserta didik 
terbebani. Pada kurikulum KTSP aspek yang lebih dominan adalah aspek 
kognitif, sedangkan pada kurikulum 2013 aspek yang dinilai mencangkup 3 
aspek yaitu aspek kognitif (pengetahuan), aspek afektiv (sikap), dan aspek 
psikomotorik (keterampilan). Pada jenjang Sekolah Dasar diterapkan sistem 
pembelajaran berbasis tematik terpadu (tematik integrative). Pembelajaran 
tematik yang diterapkan di sekolah dasar pada saat ini mengaitkan 1 tema 
dengan tema lainnya dalam pembelajaran. 
Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu dengan 
menggunakan tema untuk mengaitkan mata pelajaran sehingga dapat 
memberikan pengalaman bermakna kepada peserta didik.
4
 Pembelajaran 
tematik juga merupakan pembelajaran terpadu yang mengaitkan satu mata 
pelajaran dengan mata pelajaran lain. Dengan adanya pengaitan atau 
penggabungan antar mata pelajaran ini membuat para peserta didik menerima 
pelajaran atau pengetahuan secara utuh dan proses pembelajaran menjadi 
lebih bermakna bagi peserta didik. Dengan adanya penggunaan tema siswa 
diharapkan dapat memusatkan perhatian pada suatu tema tertentu serta 
pemahaman terhadap pembelajaran menjadi lebih berkesan dan mendalam. 
Pembelajaran tematik lebih memusatkan pada keterlibatan siswa 
dalam proses belajar mengajar secara aktif dalam proses pembelajaran 
sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman langsung dan terlatih untuk 
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dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang telah dipelajarinya.
5
 
Dalam pelaksanaannya pembelajaran tematik masih banyak menemui kendala 
atau hambatan seperti : (1) Perencanaan pembelajaran tematik yang memakan 
waktu dan tenaga yang lebih banyak mulai dari penyusunan matriks tematik, 
jaring laba-laba, program semester, silabus dan RPP sekaligus dibuat dalam 1 
semester, (2) Tidak berurutan materi yang diajarkan kecuali Matematika 
dalam 1 semester, (3) Menyiapkan media perlu disesuaikan dengan pemilihan 
tema. 
Dalam mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal yaitu salah satu 
faktor pendorong seperti adanya sumber belajar yang menarik agar peserta 
didik mempunyai motivasi sehingga dapat meningkatkan semangat dalam 
belajar. Menurut sardiman motivasi belajar menjadi faktor yang berpengaruh 
dalam menumbuhkan minat dan semangat belajar.
6
 Berdasarkan paparan 
diatas, maka pendidik harus mempunyai inovasi dan kreatif dalam 
pengelolaan kelas salah satunya membuat suasana belajar menjadi 
menyenangkan dengan membuat media pembelajaran. 
Penerapan pembelajaran tematik di Sekolah Dasar banyak terjadi 
kendala atau permaslahan. Salah satu permasalahannya adalah  dalam 
keterampilan berbicara peserta didik  pada peserta didik kelas V, kebanyakan 
peserta didik tidak berani dan malu untuk berbicara di depan umum. Selain 
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itu mereka kesulitan untuk mengeluarkan sebuah gagasan atau ide-ide saat 
pembelajaran berlangsung.
7
 Selain itu, masih minimnya penggunaan media 
pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam menunjang proses 
pembelajaran di sekolah, penggunaan media pembelajaran setidaknya dapat 
mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan perhatian peserta didik 
dapat terpusat pada pembelajaran. Penggunaan media juga dapat mengurangi 
rasa bosan siswa pada proses pembelajaran, serta dapat menarik perhatian 
siswa pada pembelajaran yang sedang dilaksanakan. 
Media pembelajaran dapat diartikan segala bentuk alat bantu baik 
dalam bentuk audio, visual maupun audio visual yang dapat membantu atau 
mempermudah proses pembelajaran serta dapat merangsang siswa untuk 
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.
8
 Penggunaan media yang 
menarik memberikan dorongan motivasi pada peserta didik dalam 
pembelajaran, karena dalam proses pembelajaran peserta didik harus terlibat 
langsung atau menjadi pusat pembelajaran dalam berbagai bidang mata 
pelajaran. 
Selain itu berdasarkan hasil observasi peneliti di sekolah yang dituju, 
pada sekolah tersebut masih menggunakan media pembelajaran yang ada 
dilingkungan sekolah seperti media gambar yang ada didinding kelas dan 
hanya memanfaatkan buku yang telah disediakan saja sehingga terkadang 
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peserta didik merasa bosan dengan pembelajaran yang begitu-begitu saja.
9
 
Menurut peneliti dengan menggunakan media pembelajaran ular tangga 
peserta didik kelas V bisa belajar juga diselingi dengan bermain, karena pada 
dengan adanya media ular tangga peserta didik dapat mengenal macam-
macam media pembelajaran yang beragam, sehingga dapat menciptakan 
pengalaman belajar yang baru bagi peserta didik.  
Penggunaan media ular tangga ini juga diharapkan mampu 
meningkatkan pemahaman konsep pada peserta didik dan peserta didik dapat 
lebih semangat dalam pembelajaran. Adapun kelebihan media pembelajaran 
ular tangga yaitu (1) peserta didik dapat belajar sambil bermain, (2) peserta 
didik tidak belajar sendiri, melainkan berkelompok, (3) memudahkan peserta 
didik belajar karena dibantu dengan gambar yang ada dalam permainan ular 
tangga, (4) tidak memerlukan biaya mahal dalam membuat media 
pembelajaran.
10
 Mengingat media pembelajaran ular tangga memiliki banyak 
kelebihan yang telah dipaparkan diatas, maka peneliti mengharapkan agar 
media ini mampu meningkatkan pemahaman peserta didik. 
Berdasarkan hasil wawancara, observasi dan dokumentasi yang telah 
dilakukan oleh peneliti di MIN 6 Bandar Lampung dan di SD Negeri 1 
Gunung Megang, Tanggamus diperoleh masalah bahwa dalam proses 
pembelajaran alat peraga atau media yang ada disekolah masih terbatas, 
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sedangkan dalam pembelajaran guru harus dituntut kreatif dalam membuat 
alat peraga atau media pembelajaran. Menurut peneliti hasil dari wawancara 
yang dilakukan dengan wali kelas V, disekolah tersebut perlu media ular 
tangga agar pembelajaran tidak monoton sehingga dapat mengatasi rasa 
bosan peserta didik saat pelaksanaan proses belajar mengajar dikelas. Peneliti 
juga ingin menerapkan media ular tanggga agar pembelajaran menjadi lebih 
bermakna serta menciptakan pengalaman belajar bagi peserta didik.  
Serta dengan menerapkan media pembelajaran ular tangga, peneliti 
dan guru dapat melakukan pengayaan terhadap peserta didik untuk 
mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran ular tangga 
terhadap pemahaman konsep peserta didik. Penggunaan media seperti media 
gambar bisa saja digunakan pada  pembelajaran, akan tetapi jika penggunaan 
media elektronik seperti penggunaan LCD belum bisa diterapkan karena 
sarana dan prasarana disekolah belum memadai.
11
 Penggunaan media dalam 
pembelajaran masih jarang diterapkan dalam proses belajar mengajar, guru 
masih cenderung menggunakan media yang disediakan oleh sekolah seperti : 
gambar-gambar yang tersedia dikelas, teks bacaan ataupun media yang 
tersedia dilingkungan sekolah dan mudah didapat.  
Hal lain yang menjadi penghabat atau kendala dalam proses 
pembelajaran adalah membuat peserta didik kondusif dan membuat peserta 
didik menjadi fokus pada pembelajaran yang berlangsung. Selain itu, 
                                                             
11
Ervina, Ahmad Ubaidillah, wawancara, observasi dan dokumentasi dengan penulis, 
MIN 6 Bandar Lampung dan SD Negeri 1 Gunung Megang, Lampung, 22 November 2019. 
 
 
keterbatasan sarana dan prasarana yang ada membuat proses belajar mengajar 
menjadi monoton dan peserta didik tidak begitu aktif dalam pembelajaran. 
Sehingga, pemahaman konsep peserta didik terhadap materi yang 
disampaikan kurang maksimal dalam memahami materi tersebut. Terlabih 
para peserta didik memiliki latar belakang yang berbeda-beda. Selain itu 
jumlah peserta didik dalam 1 kelas terlalu banyak yang membuat 
pembelajaran menjadi kurang kondusif.  
Dibawah ini nilai hasil penelitian di MIN 6 Bandar Lampung dan di 
SD Negeri 1 Gunung Megang, Tanggamus kelas V pada pembelajaran 
tematik, sebagai berikut:  
Tabel 1 
Data Nilai Ulangan Harian Tematik Kelas V 
 
No Nilai KKM Keterangan Jumlah 
1 ≥ 70 Tuntas 3 
2 ≤ 70 Tidak tuntas 7 
Jumlah 10 







Data Nilai Ulangan Harian Tematik Kelas V 
 
No Nilai KKM Keterangan Jumlah 
 
 
1 ≥ 70 Tuntas 7 
2 ≤ 70 Tidak tuntas 13 
Jumlah 20 
Sumber data: lembar nilai ulangan harian peserta didik kelas V SD N 1 Gunung Megang, 
Tanggamus T.A 2019/2020. 
 
Berdasarkan uraian diatas, untuk mengatasi permasalahan dalam 
pembelajaran diatas, peneliti mencoba untuk menggunakan media 
pembelajaran yang efektif dan dapat diterapkan di dalam kelas. Guru juga 
sebagai tenaga pendidik harus mampu membuat suatu media yang kongkrit 
dan menarik untuk menstimulasi semangat peserta didik dalam belajar, 
sehingga peserta didik dapat memahami materi yang disampaikan oleh guru. 
Dengan adanya suatu media guru dapat menarik perhatian peserta didik. 
Penggunaan media yang belum pernah diterapkan di sekolah juga dapat 
membuat pengalaman belajar yang baru juga bagi peserta didik. Keterbatasan 
yang ada disekolah, bukan tidak mungkin bagi guru untuk membuat sendiri 
media pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran, sekaligus 
media pembelajaran yang dibuat tersebut juga bermanfaat bagi orang banyak 
seperti guru dan peserta didik. 
 
 
Selain itu, pada pembelajaran tematik guru atau pendidik dituntut 
dapat membuat inovasi dalam pembelajaran yang bukan hanya terfokus pada 
 
 
bahan ajar buku cetak dan media gambar sebagai media pembelajaran. Hal 
tersebut terkadang membuat peserta didik kurang bersemangat dalam 
pembelajaran. Maka dalam pembelajaran, media yang digunakan harus dibuat 
sesuai dengan karakter peserta didik yang masih gemar bermain, yaitu dengan 
penggunaan media permainan dalam pembelajaran. Dalam penelitian ini, 
peneliti menggunakan media pembelajaran ular tangga untuk meningkatkan 
pemahaman konsep serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih 
bermakna dan membuat peserta didik ikut serta aktif dalam proses 
pembelajaran. Media permainan ular tangga ini bersifat interaktif, 
menyenangkan, mendidik dan menghibur.   
Hal tersebut membuat permainan ini digemari oleh anak-anak, karena 
sifatnya yang sederhana dan menarik serta menyenangkan. Permainan ular 
tangga ini merupakan salah satu permainan yang ada di indonesia, permianan 
ular tangga ini adalah permainan tradisional yang saat ini kurang diminati 
oleh anak-anak karena seiring perkembangan zaman membuat teknologi 
semakin canggih dan membuat permainan ini terlupakan bahkan tergantikan 
oleh gadget. Selain menciptakan pengalaman belajar yang baru bagi peserta 
didik, pemilihan media ular tangga karena media ini belum pernah diterapkan 
di sekolah tersebut.  
 
Peneliti memilih kelas V MIN 6 Bandar Lampung dan SD Negeri 1 
Gunung Megang, Tanggamus karena media yang digunakan masih terbatas 
 
 
dan pada saat pembelajaran peserta didik belum kondusif serta pembelajaran 
cenderung membuat peserta didik merasa bosan serta pembelajaran menjadi 
membosankan bagi peserta didik. Berdasarkan uraian latar belakang diatas, 
maka judul penelitian ini adalah “Pengembangan Media Pembelajaran 
Ular Tangga Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik 
Kelas V Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di SD/MI”. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka dapat 
ditentukan identifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Penggunaan media masih berupa gambar dan teks bacaan membuat 
peserta didik merasa bosan dalam pembelajaran. 
2. Kurangnya kemampuan pemahaman konsep peserta didik dalam 
pembelajaran. 
3. Media yang digunakan masih terbatas dan belum pernah menggunakan 
media pembelajaran ular tangga. 
4. Pada saat proses pembelajaran berlangsung, pembelajaran belum 
kondusif serta pembelajaran cenderung membuat peserta didik merasa 
bosan saat proses pembelajaran berlangsung. 
5. Karakter peserta didik kelas V masih gemar bermain, sehingga 
membutuhkan suatu media yang dapat mengajak peserta didik untuk 
belajar sambil bermain. 
C. Batasan Masalah 
Dari beberapa identifikasi masalah diatas, maka penelitian ini dibatasi pada: 
 
 
1. Media pembelajaran yang peneliti kembangkan adalah permainan ular 
tangga yang digunakan dalam pembelajaran tematik.  
2. Penulis mendesain khusus media permainan ular tangga pada tema 
makanan sehat. Serta fokus penelitian ini adalah pada proses kemampuan 
pemahaman konsep peserta didik dan respon peserta didik setelah 
menggunakan media pembelajaran ular tangga. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 
masalah pada penelitian ini yaitu: 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran ular tangga pada tema 3 
dalam pembelajaran tematik? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran ular tangga pada pembelajaran 
tematik?   
3. Bagaimana respon peserta didik setelah menggunakan media 
pembelajaran ular tangga Pada tema 3 Pembelajaran Tematik? 
 
E. Tujuan Penelitian 
1. Mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran ular tangga 
pada tema 3 dalam pembelajaran tematik. 
2. Mengetahui bagaimana kelayakan media pembelajaran ular tangga pada 
pembelajaran tematik. 
3. Mengetahui respon peserta didik setelah menggunakan media 




F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peneliti, 
pendidik dan peserta didik. Manfaat penelitian sebagai berikut :  
1. Manfaat Teoritis  
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam 
memberikan alternatif pada pembelajaran, dan sebagai salah satu upaya 
untuk meningkatkan kemampuan pemahaman belajar peserta didik 
melalui penggunaan media pembelajaran ular tangga.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai bekal untuk menjadi calon 
pendidik yang profesional, kreatif, dan inovatif. 
b. Bagi Pendidik 
Penelitian ini dapat digunakan oleh pendidik atau guru sebagai 
alternatif dalam pembelajaran tematik, untuk mengatasi jika didalam 
proses belajar mengajar siswa merasa bosan dan kurang bersemangat 
dalam pembelajaran. 
c. Bagi Peserta Didik 
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan semangat siswa dan 
dapat menarik perhatian siswa terhadap pembelajaran, khususnya 





  LANDASAN TEORI 
A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Dalam pembelajaran, biasanya guru dapat menggunakan media 
yang dibuat semenarik mungkin untuk menciptakan pembelajaran yang 
bervariasi dan membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi 
peserta didik. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat bantu guru 
dalam proses pembelajaran yang dapat mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi pembelajaran serta mempermudah siswa dalam 
memahami materi pembelajaran. Media pembelajaran merupakan sarana 
pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi kepada 
peserta didik yang bertujuan untuk memberikan informasi pada peserta 
didik.  
Media memiliki beberapa beberapa definisi menurut Samsudin 
menyatakan bahwa media pembelajaran secara umum dapat diartikan 
sebagai alat atau sarana komunikasi untuk menyampaikan informasi dari 
suatu pihak ke pihak lain.
12
 Media pembelajaran selain digunakan untuk 
memberikan informasi pada peserta didik, media pembelajaran juga 
berfungsi untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi.  
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Hal yang sama juga dikemukakan oleh Gagne yang mendefinisikan 
media pembelajaran adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan 
peserta didik yang dapat menumbuhkan sikap belajar. Sadiman, dkk juga 
menyatakan bahwa media adalah perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim ke penerima pesan.
13
 Menurut Rohani lebih lanjut 
mengemukakan pengertian media adalah segala jenis sarana pendidikan 
yang digunakan sebagai perantara dalam proses belajar mengajar untuk 
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pencapaian tujuan intruksional. 
Mencangkup media grafis, media yang menggunakan alat penampil, peta, 
model, globe dan sebagainya.
14
  
Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti 
yang cukup penting. Karena dalam kegiatan tersebut ketidak jelasan 
bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media 
sebagai perantara. Media pembelajaran juga dikatakan sebagai alat bantu 
yang dapat membantu siswa dalam perbuatan belajar, sehingga 
pembelajaran menjadi efektiv dan efisien.
15
 Dari pendapat para ahli 
penulis menyimpulkan media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat 
atau sarana yang dapat membantu pendidik atau guru dalam proses belajar 
mengajar, guna mempermudah penyampaian materi kepada siswa dan 
dapat menumbuhkan sikap belajar serta dapat menciptakan pengalaman 
baru bagi siswa dalam belajar.  
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Penggunaan media dalam pembelajaran juga dimaksudkan agar 
pesan-pesan dalam proses pembelajaran dapat disampaikan dengan baik 
serta dapat diterima dengan baik oleh siswa atau peserta didik. Media 
pembelajaran juga dapat dikatakan sebagai sumber belajar karena media 
juga sebagai alat bantu auditif, visual dan audiovisual. Selain hal-hal yang 
telah disampaikan diatas, penggunaan media akan lebih baik jika 
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi guru itu sendiri.  
2. Macam-macam Media Pembelajaran 
Dalam proses belajar mengajar, Piaget mengatakan pengetahuan 
dibentuk itu sendiri oleh murid dalam berhadapan dengan lingkungan atau 
objek yang sedang dipelajarinya. Karena itu, proses belajar harus 
membantu dan memungkinkan murid aktif mengkonstruksi 
pengetahuannya.
16
 Dalam belajar juga, siswa dapat pula dibantu dengan 
suatu media pembelajaran. Berbagai macam peralatan dapat digunakan 
oleh pendidik atau guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, salah 
satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran.  
Media pembelajaran selain dapat mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi pelajaran juga dapat menarik perhatian bagi peserta 
didik dan juga menciptakaan pengalaman belajar yang baru bagi peserta 
didik. Pengalaman baru bagi peserta didik yang dimaksudkan adalah 
dengan adanya  penggunaan media pembelajaran pembelajaran menjadi 
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lebih bermakna bagi peserta didik, dan menjadi hal yang tidak terlupakan 
oleh peserta didik.  
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Maesaroh Lubis 
pendidikan sendiri mempunyai peranan penting bagi kehidupan manusia 
yang berguna dalam mencapai kehidupan yang optimal di era modern. 
Dengan adanya pendidikan manusia dapat menguasai segala bidang ilmu 
pengetahuan serta teknologi.
17
 Penggunaan media pembelajaran 
merupakan salah satu bentuk penggunaan teknologi yang ada, dengan 
adanya teknologi juga membantu para pendidik merancang media 
pebelajaran. Dalam pemanfaatan media sebagai alat bantu pembelajaran, 
media juga memiliki berbagai macam bentuk dan digolongkan 
berdasarkan karakteristik, fisik, sifat, kompleksitas, ataupun menurut 
kontrol pemakai.  
Klasifikasi berdasarkan persepsi indra menggolongkan media 
pembelajaran dalaam tiga kelompok yaitu (a) media visual misalnya buku 
dan media grafis, (b) media audio misalnya radio, (c) media audio visual 
misalnya televisi dan film. Klasifikasi berdasarkan penggunaannya 
menggolongkan media dalam 3 bagian yaitu: (a) media pembelajaran 
yang penggunaannya secara individual, (b) media pembelajaran yang 
penggunaannya secara kelompok, (c) media pembelajaran yang 
penggunaannya secara masal.
18
 Dilihat dari macam-macam media 
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pembelajaran yang telah diuraikan diatas, maka peran media dalam 
pembelajaran tidak diragukan lagi, dapat dikatakan pula salah satu fungsi 
utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 
diciptakan oleh guru.
19
 Penggunaan media juga harus dipertimbangkan, 
penggunaan media pembelajaran dapat dilihat dari karakteristik peserta 
didik dan melihat tujuan pembelajaran serta sarana dan prasarana yang 
ada dilingkungan sekolah. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 
Nur Komariah, dilihat dari bentuknya, media terdiri dari media visual, 
media audial, Projected still media dan  Projected motion media.
20
  
Berdasarkan uraian dan penjelasan diatas, media memiliki peran 
yang cukup penting dalam pembelajaran. Media dalam hal ini sangat 
membantu guru dalam proses pembelajaran, karena media sendiri terdapat 
berbagai macam sehingga dengan menggunakan media, pembelajaran 
akan menjadi lebih bermakna bagi siswa dan dapat memberikan 
pengalaman belajar bagi siswa. Selain itu, pembelajaran dengan 
menggunakan media dapat menjadikan pemebelajaran yang efektiv. 
Karena pembelajaran yang efektiv melibatkan bagaimana peran guru dan 
sumber belajar. Selain melibatkan peran guru, siswa dan sumber belajar, 
dalam penggunaan media pembelajaran juga harus memperhatikan 
keadaan siswa dan lingkungan sekitar atau lingkungan sekolah. 
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3. Manfaat & Fungsi Penggunaan Media 
Selain memiliki bermacam-macam bentuk, media juga memiliki 
manfaat, media merupakan salah satu strategi dalam pembelajaran yang 
dianggap sebagai wadah dari pesan atau informasi yang berasal dari 
sumber dan akan disalurkan kepada penerima pesan tersebut, serta materi 
yang ingin disampaikan yaitu pesan pembelajaran.
21
 media pembelajaran 
juga dapat mempermudah guru dalam menyampaikan informasi 
pembelajaran, penggunaan media juga adalah salah satu strategi yang 
dapat digunakan untuk mengatasi kebosanan yang mungkin timbul pada 
saat proses belajar mengajar. 
Manfaat media menurut Levie & Lentz mengemukakan 4 fungsi 
media pembelajaran, yaitu: (a) fungsi atensi, (b) fungsi afektif, (c) fungsi 
kognitif, (d) fungsi kompensatoris. Selain itu penggunaan media 
pembelajaran memiliki manfaat antara lain: 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik. 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 
dihami oleh peserta didik serta dapat memungkinkan mencapai tujuan 
belajar. 
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c. Metode mengajar akan lebih bervariasi. 
 
 
d. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar karena 
tidak hanya mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru, tetapi 
juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, 
mendemonstrasikan, memerankan, dan lain sebagainya.
22
  
 Dari beberapa penjelasan diatas, maka penulis menyimpulkan 
manfaat penggunaan media agar metode atau cara dalam proses 
pembelajaran berbeda-beda atau bervariasi sehingga dapat mengatasi 
kejenuhan atau rasa bosan yang ada pada peserta didik. Selain itu 
penggunaan media dalam proses belajar mengajar dapat mempermudah 
guru dalam menyampaikan materi sehingga guru tidak kehabisan tenaga 
dalam menyampaikan materi pembelajaran, sehingga proses pembelajaran 
akan lebih bermakna bagi peserta didik bahkan guru. Media pembelajaran 
juga bisa dijadikan sebagai alat bantu untuk mencapai tujuan dalam 
pembelajaran dan menciptakan suasana belajar yang efektiv. 
 Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi, sebagai 
pembawa informasi dari sumber (guru) menuju kepenerima (siswa). 
Adapun metode adalah prosedur untuk membantu siswa dalam menerima 
dan mengolah informasi guna mencapai tujuan pembelajaran. Pemilihan 
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media juga harus disesuaikan dengan gaya belajar peserta didik, tipe atau 
gaya belajar peserta didik ada 3 macam yaitu: tipe belajar visual, tipe 
belajar auditif dan tipe belajar kinestetik.
23
 
 Ditinjau dari proses pembelajaran sebagai kegiatan interaksi antara 
peserta didik dan lingkungannya, maka fungsi dapat diketahui berdasarkan 
adanya kelebihan media dan hambatan komunikasi yang mungkin timbul 
dalam proses pembelajaran.
24
  Dari pendapat para ahli diatas, penulis 
menyimpulkan kegunaan media dalam proses pembelajaran adalah dapat 
mengefektifkan proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
motivasi serta minap siswa untuk mengikuti pembelajaran dengan 
semangat, dan proses pembelajaran tidak menjadi monoton bagi peserta 
didik.  
 Media didefinisikan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran 
yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi 
pembelajaran. Media pembelajaran menjadi faktor eksternal yang 
dimanfaatkan sebagai efisiensi belajar karena memiliki potensi atau 
kemampuan agar merangsang terjadinya proses pembelajaran yang akan 
meningkatkan daya serap siswa atas pembelajaran yang telah diberikan 
guru karena sangat berperan dalam merencanakan media yang akan 
digunakan. Menurut  Kemp & Dayton dapat memenuhi 3 fungsi utama, 
yaitu: 
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1. Memotivasi minat atau tindakan. 
2. Menyajikan informasi. 
3. Memberi instruksi.25 
Berdasarkan paparan diatas maka dapat disimpulkan fungsi dari 
media pembelajaran adalah menstimulus semangat dan motivasi pada diri 
peserta didik serta mempermudah interaksi antara guru dan siswa dalam 
proses pembelajaran. Terlebih dalam pembelajaran tematik, dalam 
pembelajaran tematik sendiri peserta didik sangat dituntut aktif dalam 
pembelajaran. Maka dari itu dengan adanya media pembelajaran diharapkan 
siswa dapat lebih termotivasi dan semangat dalam belajar. Dengan adanya 
semangat serta motivasi dalam diri siswa, maka siswa dapat menerima 
materi yang disampaikan dengan baik dan hal tersebut dapat berpengaruh 
pada pemahaman serta hasil belajar pada siswa. 
B. Kriteria Media Pembelajaran 
Jika sumber belajar sudah ditentukan, maka media pembelajaran 
dapat digunakan pada proses belajar mengajar, media pembelajaran tidak 
harus mahal, tetapi bisa memanfaatkan benda-benda yang ada disekitar 
untuk dijadikan sebagai media.
26
 Salah satu penyebab mengapa orang 
memilih media adalah guna memenuhi kebutuhan atau mencapai tujuan 
yang diinginkan. Sekiranya suatu media yang telah sesuai dengan tujuan 
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yang hendak dicapai, maka media tersebut dapat dimanfaatkan. Didalam 
pemilihan media yang baik ada beberapa kriterianya, antara lain: 
1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 
2. Kesesuaian dengan materi yang diajarkan 
3. Kesesuaian dengan fasilitas pendukung  
4. Kesesuian dengan karakteristik siswa 
5. Kesesuaian dengan gaya belajar siswa 
6. Kesesuaian dengan teori yang digunakan27 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Siti Annisah ada 
beberapa hal-hal yang harus diperhatikan dalam membuaut alat peraga 
atau media pembelajaran, yaitu: (1) Tahan lama (dibuat dari bahan-bahan 
yang cukup kuat), (2) Bentuk dan warnya menarik, (3) Sederhana dan 
mudah dikelola (tidak rumit), (4) Ukurannya sesuai (seimbang) dengan 
ukuran fisik anak, (5) Dapat menyajikan (dalam bentuk riil, gambar atau 
diagram), (6) Sesuai dengan konsep.
28
 Beberapa hal yang perlu 
diperhatikan dalam kriteria pemilihan media pembelajaran, dapat penulis 
simpulkan bahwa media adalah alat yang digunakan dalam menyampaikan 
sesuatu yang sifatnya abstrak menjadi konkret, seperti halnya dalam 
pembelajaran. 
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa, selain 
menggunakan media, pendidik harus bisa mengkomunikasikan 
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pengetahuannya, bisa mengajak peserta didik untuk aktif dan dapat 
berinteraksi kepada sesama peserta didik selain itu, pendidik harus bisa 
membuat inovasi dalam proses pembelajaran, agar peserta didik tidak 
merasa bosan dalam pembelajaran.  
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh  Laila Puspita, Nanang 
Supriadi, Amanda Diah Pangestika,  Dengan komunikasi ini maka 
interaksi timbal balik dalam pembelajaran antara pendidik dan peserta 
didik akan tercipta suasana belajar mengajar yang aktif.
29
  Banyak hal 
yang harus diperhatikan seorang pendidik dalam proses belajar mengajar, 
selain penggunaan metode dan strategi yang tepat, guru juga harus pandai 
dalam menciptakan suasana belajar mengajar yang aktif, menarik tidak 
monoton bagi siswa. Penggunaan media pembelajaran adalah salah satu 
cara agar dapat menarik perhatian peserta didik, selain itu penggunaan 
media juga dapat mempermudah guru dalam penyampaian materi 
pembelajaran. Banyak hal juga yang harus diperhatikan dalam pemilihan 
dan penggunaan media, salah satu nya adalah harus sesuai dengan tujuan 
yang hendak dicapai, kemampuan guru serta kondisi dalam lingkungan 
sekolah itu sendiri. 
C. Media Pembelajaran Visual  
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Media pembelajaran visual adalah media yang hanya melibatkan 
indera penglihatan. Yang termasuk dalam jenis media ini adalah media 
cetak verbal, media cetak grafis, dan media visual non-cetak. 
30
 Media 
visual dapat memperlancar pemahaman dan meperkuat ingatan. Media 
visual dapat pula menumbuhkan minat peserta didik dan dapat 
memberikan hubungan antara isi materi pembelajaran dengan dunia nyata. 
Sehingga dalam mendesain media pembelajaran berbasis visual, 
para pendidik harus benar-benar memperhatikan dan memikirkan desain 
yang menarik dan dapat mengaitkan materi dengan kehidupan di dunia 
nyata, agar pembelajaran yang menggunakan media menjadi pembelajaran 
yang bermakna sekaligus menciptakan pengalaman belajar bagi peserta 
didik. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Asmarnis , Nofri 
Yuhelman, Rosa Murwindra bentuk visual bisa berupa (a) gambar 
representasi seperti gambar, lukisan atau foto yang menunjukkan 
bagaimana tampaknya suatu benda, (b) diagram yang melukiskan 
hubungan-hubungan konsep, organisasi dan struktur isi material, (c) peta 
yang menunjukkan hubungan-hubungan ruang antara unsure-unsur dalam 
isi materi, (d) grafik seperti table, grafik, dan chart (bagan) yang 
menyajikan gambaran/ kecenderungan data atau antar hubungan 
seperangkat gambar atau angka-angka.
31
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Berbagai macam media yang dapat digunakan dalam penunjang 
kegiatan pembelajaran dikelompokkan sesuai dengan fungsi dan tujuan 
yang hendak dicapai. Dari beberapa pendapat para ahli diatas, penulis 
menyimpulkan bahwa penggunaan media harus disesuaikan dengan tujuan 
yang hendak dicapai dan mempertimbangkan media apa yang cocok untuk 
digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, penggunaan media 
pembelajaran disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan 
menggunakan berbagai macam media yang dapat pendidik gunakan dalam 
pembelajaran.  
1. Media Permainan Tradisional 
Belajar melalui bermain merupakan suatu teknik pengajaran dan 
pembelajaran yang berkesan bagi anak. Dengan melalui teknik ini juga 
akan mendatangkan kesenangan dan kepuasan kepada mereka dalam suatu 
program yang hendak disampaikan.
32
 Usia pada anak pendidikan dasar 
membutuhkan suatu permainan yang dapat membuat anak tersebut 
menjadi semangat dalam proses belajar mengajar, karena pada anak usia 
pendidikan dasar, memiliki hasrat bermain yang tinggi, sehingga proses 
belajar sambil bermain merupakan suatu teknik yang tepat jika diterapkan 
pada anak usia dini.  
Menurut Vygotsky dengan bernain, daya pikir dan perkembangan 
otak anak akan semakin baik, serta berkembang secara optimal. Menurut 
Solehuddin menyatakan bahwa bermain dapat dipandang sebagai suatu 
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kegiatan yang bersifat voluntir, spontan, terfokus pada proses, memberi 
ganjaran secara intrinsik, menyenangkan dan fleksibel. Selain itu, bermain 
bagi anak merupakan upaya memenuhi tiga kebutuhan sekaligus yaitu 
kebutuhan fisik, emosi, dan stimulasi/pendidikan.
33
 Penggunaan metode 
dan alat bantu pembelajaran juga berpengaruh pada proses pembelajaran 
dikelas, biasanya guru sering didominasi oleh metode ceramah, dan hal 
tersebut membuat siswa menjadi pasif dan cenderung bosan pada 
pembelajaran. Pembelajaran yang menggunakan metode belajar sambil 
bermain dapat membuat peserta didik menjadi lebih aktif, karena menjadi 
salah satu pengalaman belajar bagi peserta didik. 
Untuk mengantisipasi kebosanan yang akan dialami peserta didik 
maka guru atau pendidik dapat menerapkan metode belajar sambil 
bermain. Bermain merupakan hal yang menyenangkan bagi anak. Dalam 
bermain itu pula terdapat banyak hal yang diperoleh oleh anak dan tidak 
ditemukan dalam aktifitas selain bermain. Makna bermain menjadi penting 
dipandang dari sisi perkembangan dan kebutuhan anak. Untuk mendukung 
perkembangan anak baik secara fisik maupun psikis anak membutuhkan 
bermain karena dalam bermain itulah anak mempunyai kebebasan untuk 
menyalurkan dan mengekspresikan apa yang menjadi kehendak hatinya 
tanpa harus merasa salah dan terbatasi oleh peraturan. 
Dengan bermain juga dapat mendorong anak untuk 
mengekspresikan kreatifitas yang ada pada anak. Belajar sambil bermain 
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juga adalah salah satu hal yang sangat penting yang bisa diterapkan dalam 
pembelajaran. Selain untuk mengantisipasi rasa bosan pada peserta didik, 
belajar sambil bermain juga menciptakan aktifitas fisik bagi peserta didik. 
Dengan kata lain, anak pada usia dini membutuhkan bermain, karena 
dengan bermain anak dapat mengekspresikan bahkan menyalurkan apa 
yang ada dalam diri mereka, apa yang ada dalam kehendak hatinya. 
Belajar sambil bermain juga menciptakan suasana belajar yang santai dan 
juga menyenangkan, namun suasana belajar atau suasana kelas harus tetap 
dalam keadaan kondusif. 
 
 
Alat permainan ular tangga merupakan salah satu permainan 
tradisional yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar dengan 
dikaitkan dengan materi pembelajaran yang ada. Selain itu juga permainan 
tradisional dapat memberikan peluang bagi peserta didik untuk 
mengambangkan keterampilan sosial anak.
34
 Dalam hal ini Hurlock 
mengemukakan permainan sepanjang masa kanak-kanak, permainan 
sangat mempengaruhi penyesuaian pada tatanan peribadi dan sosial anak.  
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Syofnidah Ifrianti, berikut 
uraian tentang bermain aktif dan pasif (hiburan): 
1. Bermain Aktif: bermain bebas sepontan, permainan drama, dan 
bermain musik. 
                                                             
34
Euis Kurniati, Permainan Tradisional dan Perannya Dalam Mengembangkan 
Keterampilan Sosial Anak (Jakarta: Prenamedia Group, 2019), h. 17. 
 
 
2. Bermain pasif: menonton film, mendengarkan radio, mendengarkan 
musik, dan menonton televisi.
35
 
Permainan menjadi hal yang menyangkan bagi peserta didik, 
terutama pada anak jenjang sekolah dasar. Pada hakekatnya usia anak 
sekolah dasar, masih dalam tahap berfikir konkret. Maka, terdapat banyak 
cara yang dapat dilakukan oleh pendidik untuk menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan dan menarik bagi peserta didik. Penggunaan 
media pembelajaran ular tangga juga dapat dibuat dengan semenarik 
mungkin agar peserta didik menjadi lebih semngat dalam pembelajaran. 
 
2. Pengertian Permainan Ular Tangga 
Menurut Alamsyah Said Dan Andi Budimanjaya Ular tangga 
adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh dua orang 
atau lebih.
36
 Media permainan ular tangga ini bersifat interaktif, 
menyenangkan, mendidik dan menghibur.  Hal tersebut membuat 
permainan ini digemari oleh anak-anak, karena sifatnya yang sederhana 
dan menarik serta menyenangkan. Permainan ular tangga ini merupakan 
salah satu permainan yang ada di indonesia, permianan ular tangga ini 
adalah permainan tradisional yang saat ini kurang diminati oleh anak-anak 
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karena seiring perkembangan zaman membuat teknologi semakin canggih 
dan membuat permainan ini terlupakan bahkan tergantikan oleh gadget. 
Menurut Randi Catono permainan ular tangga adalah permainan 
tradisional dengan alat yang menggunakan dadu dalam permainan.
37
 
Permainan ular tangga  merupakan permainan yang bersifat ringan, 
sederhana, mendidik, menghibur, dan interaktif jika dimainkan bersama-
sama. Permainan ular tangga merupakan salah satu permianan tradisional 
yang penggunaannya dapat dikaitkan dengan proses pembelajaran yang 
sedang berlangsung. Direktorat Nilai Budaya mengatakan bahwa, setiap 
permainan tradisional sebenarnya mengandung nilai-nilai yang dapat 
dimanfaatkan sebagai sarana pendidikan anak-anak.
38
  
Hal tersebut yang membuat peneliti mencoba membangkitkan 
kembali minat anak-anak pada permainan ini terutama pada permainan 
tradisional serta meneliti apakah permainan ular tangga ini memiliki 
pengaruh terhadap pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. 
Penggunaan permainan ini juga bertujuan untuk mengingatkan kembali 
pada peserta didik mengenai permainan tradisional yang sudah mulai 
jarang digunakan oleh anak-anak pada saat ini. 
 
3. Komponen Media Permainan Ular Tangga 
Media permainan ular tangga untuk menunjang kegiatan belajar 
mengajar mempunyai beberapa komponen diantanyanya:  
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a. Papan Permainan  
Papan permainan dibuat dengan ukuran 60 cm x 60 cm berbentuk persegi 
yang dikombinasikan dengan warna pada setiap kotak yang berjumlah 
keseluruhan kotak sebanyak 100. Setiap kotak mempunyai nomer dimana 
ketika pion berada pada nomer tersebut, apabila pada nomer tersebut 
terdapat perintah untuk mengambil kartu pertanyaan atau kartu 
pengetahuan, maka pemain harus mengambil kartu sesuai dengan perintah 
yang ada pada kotak. Selain itu dalam papan permainan ular tangga 
terdapat ular dan tangga. Ketika pemain mendapatkan kotak dikepala ular 
maka turun ke tempat ujung ekor ular sedangkan sebaliknya jika mendapat 




b. Pion   
Pion pada permainan ular tangga digunakan sebagai petunjuk tempat 
dimana posisi pemain. Pion berbentuk seperti pion biasanya dalam  
permainan ular tangga.  
c. Dadu   
Dadu dalam permainan ular tangga berbentuk kubus dengan masing-
masing sisi memiliki mata dadu 1-6. Pengundian dadu dilakukan oleh 
pemain satu kali pengundian, ketika pemain dadu memperoleh mata dadu 
 
 
6 maka pemain boleh mengundi dadu dan penjalankan pion sesuai jumlah 
mata dadu yang diperoleh.  
d. Kartu   
Dalam permainan ular tangga yang peneliti gunakan dibuat seperti papan 
catur yang dapat dilipat. Disini, peneliti hanya menggunakan 2 kartu yaitu 
kartu pertanyaan dan kartu informasi. Kartu pertanyaan berisi pertanyaan 
yang terkait dengan materi, pada saat pemain dapat menjawab pertanyaan 
dalam kartu tersebut maka dapat maju 3 langkah dan jika salah tetap pada 
kotak semula hingga mendapatkan giliran mengundi dadu kembali. 
Sedangkan pada kartu informasi, terdapat informasi yang harus dibacakan 
oleh pemain saat pion terletak pada kotak yang terdapat kartu informasi, 
pemain harus membacakan informasi tersebut agar peserta yang lain dapat 




4. Cara Penggunaan Permainan Ular Tangga 
    Didalam permainan ular tangga berisi soal-soal pada setiap 
kotaknya. Peserta didik diminta untuk bisa menjawab soal-soal tersebut 
untuk bisa melangkah ketahap selanjutnya. Menurut Alamsyah Said dan 
Andi Budimanjaya, strategi permainan ular tangga adalah sebagai berikut: 
1. Tiap peserta didik bergantian melempar dadu. 
 
 
2. Jika dadu yang jatuh menunjukkan mata dadu 5, maka siswa atau 
peserta didik harus berjalan 5 kotak pada papan permainan ular tangga. 
3. Jika sudah dijalankan, kotak yang berisi pertanyaan dijawab oleh 
siswa, jika benar siswa tersebut mendapat poin. 
4. Apabila kotak yang dituju didapati gambar ular dengan posisi turun, 
maka pion pemain harus mengikuti posisi ular turun. 
5. Pemenang dari permainan ini adalah siswa yang paling banyak 
menjawab pertanyaan dengan benar dan terlebih dahulu finish dari 
games papan ular tangga.
39
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Rifki Afandi strategi atau 
langkah-langkah nya adalah sebagai berikut:  
1. Permainan yang dimainkan 2 anak atau lebih dengan melempar dadu 
yang terdiri dari beberapa kotak yang didalam nya ada gambar. 
2. Dalam permainan ada gambar ular dan tangga, apabila dalam 
permainan mendapatkan tangga berarti naik sesuai dengan tangga 
tersebut, dan apabila mendapatkan ular dalam permainan tersebut 
peserta harus turun sesuai ular tersebut. 
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Terdapat banyak pendapat mengenai cara permainan ular tangga, 
salah satunya adalah perbedaan aturan permainan. Berikut ini adalah tata 
cara permainan ular tangga untuk pembelajaran tematik di sekolah dasar 
adalah sebagai berikut:  
a. Permainan ular tangga dimainkan secara berkelompok, setiap 
kelompok terdiri dari 4-5 peserta didik. 
b. Untuk memulai pemain pertama ditentukan dengan mengundi dadu 
dengan jumlah tertinggi, selanjutnya pemain berikutnya dimulai dari 
kiri ke kanan. Apabila pemain mendapatkan mata dadu 6 maka 
pemain mendapat kesempatan kembali untuk mengundi dadu.  
c. Pemain yang sudah mendapatkan kesempatan mengundi dadu dapat 
menjalankan pion kekotak sesuai mata dadu yang diperoleh. 
d. Ketika pion sudah menepati tempat yang diperoleh, selanjutnya 
pemain megambil kartu sesuai nomor yang terdapat pada kotak papan 
ular tangga.  
e. Pada saat pemain mengambil kartu, pemain wajib membacakan 
dengan keras pertanyaan atau soal yang ada, soal dijawab secara 
mandiri (tidak boleh bertanya pada teman atau kelompok lain). 
Menjawab soal boleh bertanya dengan teman satu kelompok. 
1. Kartu pertanyaan atau kartu soal yang wajib di jawab oleh peserta 
didik yang mendapatkan kartu tersebut. Jika soal dapat dijawab 
dengan benar maka maju 3 langkah dan jika jawaban salah pemain 
 
 
tetap berada pada kotak tersebut sampai pemain mendapat giliran 
memainkan dan mengundi dadu kembali.  
2. Kartu informasi adalah kartu yang berisi pengetahuan terkait 
materi yang di sampaikan, pada saat pemain mendaptkan kartu 
tersebut, pemain harus membacakan informasi tersebut dengan 
suara keras agar pemain yang lain dapat mengetahui isi kartu 
tersebut.   
3. Saat pemain pertama sudah mengundi dadu, pion bergerak 
sebanyak angka dadu yang di dapat. Kemudian para pemain 
berjalan sesuai dengan giliran yang telah ditentukan sebelumnya.  
f. Pada saat pemain bermain dan pion berhenti di kotak yang berisi kepala 
ular, maka pemain turun mengikuti kotak ujung ekor ular berada. Dan 
jika pemain berhenti ke kotak yang berisi tangga maka pemain berhak 
naik atau maju mengikuti arah tangga.  
g. Setelah pemain pertama dapat menyelesaikan soal maka kesempatan 
pemain selanjutnya untuk  megikuti aturan seperti pemain pertama.  
h. Pemenang ditentukan dengan siapa yang terlebih dahulu mencapai 
kotak finish.  
 
 
Berdasarkan paparan diatas, tentang cara permainan ular tangga, disini 
peneliti menggunakan langkah-langkah dari Alamsyah Said, dengan sedikit 
 
 
perbedaan yaitu pada penelitian yang peneliti lakukan, permainan ular tangga 
dilakukan secara berkelompok, namun tidak hanya ketua kelompok saja yang 
dapat bermain, tetapi setiap anggota kelompok juga berhak untuk bermain. 
Selain itu, pada penelitian yang peneliti lakukan disini peneliti menggunakan 
2 kartu yaitu kartu informasi dan kartu pengetahuan atau kartu soal. 
Penjelasan tentag langkah-langkah permainan ular tangga tematik telah 
dipaparkan pada penjelasan diatas secara rinci.  
D. Materi Tematik 
Pembelajaran tematik terpadu merupakan suatu konsep, dapat juga 
dikatakan sebagai pendekatan belajar mengajar yang melibatkan beberapa 
mata pelajaran untuk memberikan pengalaman yang bermakna kepada peserta 
didik.
41
 Pembelajaran tematik terpadu menggunakan tema dalam 
pembelajaran, dimana satu tema berkaitan atau berhubungan pada tema 
lainnya. Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang berbasis kompetensi. 
Adapun yang dalamnya dirumuskan secara terpadu antara kompetensi sikap, 





Kurikulum 2013 atau biasa disebut K13 adalah penyempurnaan dari 
kurikulum yang telah berlalu atau yang telah berlaku sebelumnya, yaitu 
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Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP).
42
 Terdapat beberapa alasan 
yang mendasari perubahan kurikulum KTSP menjadi kurikulum 2013, salah 
satunya adalah untuk mengantisipasi adanya tantangan internal, antara lain: 
melonjaknya jumlah lulusan sekolah yang sebenarnya akan menjadi generasi 
penerus bangsa. Selain itu juga kurikulum 2013 lebih berpusat pada peserta 
didik dan terdapat 3 aspek penilaian dalam kurikulum 2013 diantaranya 
adalah aspek kognitif (pengetahuan), aspek afektiv(sikap) dan aspek 
psikomotorik (keterampilan).  
Berdasarkan perencanaan yang telah dibuat diatas, dapat 
menggambarkan bagaimana tujuan yang akan dicapai, aktivitas atau proses 
yang akan dilakukan untuk mencapai tujuan, sarana atau fasilitas yang 
diperlukan, hasil yang didapat, bahkan faktor pendukung maupun kendala 
yang akan muncul. 
43
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nurul 
Hidayah pembelajaran tematik atau pembelajaran terpadu adalah suatu 
konsep pembelajaran yang melibatkan beberapa mata pelajaran untuk 
memberikan pengalaman yang bermakna pada anak.
44
 Pembelajaran tematik 
secara efektif membantu anak menciptakan kesempatan membangun konsep-
konsep yang saling berkaitan yang diikat oleh satu tema.  
Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang memadukan berbagai 
macam kompetensi dari beberapa mata pelajaran dan dipadukan kedalam 
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berbagai tema. Pembelajaran tematik terpadu juga membutuhkan kompetensi 
guru dalam mengembangkan pembelajaran yang telah dibuat kedalam satu 
tema atau berbagai tema. Penggunaan tema pada pembelajaran tematik 
berguna untuk mengaitkan berbagai mata pelajaran, sehingga pembelajaran 
diharapkan akan lebih bermakna bagi siswa. Maka dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu yang menggabungkan 
berbagai mata pelajaran dalam sebuah tema. Penggabungan mata pelajaran 
antara lain mata pelajaran IPA, IPA, PKn, Matematika, Bahasa Indonesia, 
SBdP dan PJOK. 
1. Makanan Sehat (Tema 3) 
Kurikulum 2013 dirancang untuk mengembangkan kompetensi 
siswa dalam ranah pengetahuan, keterampilan, dan sikap secara utuh. 
Proses pencapaiannya dilaksanakan dengan memadukan ketiga ranah 
tersebut melalui pendekatan pembelajaran tematik terpadu.  
Pada pembelajaran tematik, terdapat beberapa tema. Setiap tema 
terdiri dari beberapa subtema, dan 1 subtema terdiri dari 6 pembelajaran. 
Pada tema Makanan Sehat (tema 3) terdapat 4 subtema diantaranya:  
1. Subtema 1 tentang Bagaimana Tubuh Mengolah Makanan 
2. Subtema 2 tentang Pentingnya Makanan Sehat Bagi Tubuh 
3. Subtema 3  tentang Pentingnya Menjaga Asupan Makanan Sehat 
4. Subtema 4 tentang Karyaku Prestasiku.45 
E. Pengertian Kemampuan Pemahaman Konsep 
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Pemahaman menurut Bloom diartikan sebagai kemampuan menyerap arti 
dari materi / bahan yang dipelajari. Selain itu, pemahaman juga diartikan 
sebagai seberapa besar siswa bisa menerima, menyerap bahkan memahami 
pelajaran yang diberikan guru kepada peserta didik, sejauh mana ia 
memahami apa yang dibaca, sesuatu yang dilihat, hal yang dialami bahkan hal 
yang peserta didik rasakan.
46
 Proses penangkapan informasi setiap siswa 
berbeda-beda, jika pemahaman siswa itu berhasil, maka proses belajar siswa 
tersebut dapat tercapai. Sedangkan pengertian konsep diartikan sebagai ide 
abstrak yang dapat digunakan untuk menggolongkan sekumpulan objek. Jadi 
pemahaman konsep adalah suatu pemahaman ditentukan oleh tingkat 
keterkaitan suatu gagasan, prosedur atau fakta yang dipahami secara 
menyeluruh yang dapat digunakan untuk menggolongkan sekumpulan objek. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ummi Arifah dan Abdul Aziz 
Saefudin kemampuan pemahaman konsep merupakan salah satu kecakapan 
atau kemahiran yang diharapkan dapat tercapai dalam belajar yaitu dengan 
menunjukkan pemahaman konsep yang dipelajarinya, menjelaskan keterkaitan 
antar konsep dan mengaplikasikannya.
47
 
Pemahaman diartikan dari kata understanding dimana derajat pemahaman 
ditentukan oleh tingkat keterkaitan suatu gagasan, prosedur atau fakta 
matematika dipahami secara menyeluruh jika hal-hal tersebut membentuk 
jaringan dengan keterkaitan yang tinggi. Pemahaman juga diartikan sebagai 
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kemampuan seseorang untuk memahami makna dari bahan yang telah 
dipelajari dengan kata lain, pemahaman bisa diartikan sebagai kemampuan 
seseorang untuk mengerti terhadap hal yang telah disampaikan oleh orang 
lain. Belajar merupakan proses kegiatan untuk memperoleh informasi dari 
berbagai sumber.  
Pemahaman merupakan kemampuan seseorang untuk mengerti serta 
memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat. Maka, dengan 
kata lain memahami adalah mengetahui mengenai sesuatu dan dapat 
melihatnya dari berbagai segi. Pemahaman adalah jenjang kemampuan 
berfikir yang setingkat lebih tinggi dari ingatan atau hafalan.
48
  
Pemahaman merupakan arti lain dari memahami, pemahaman peserta 
didik dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah keadaan 
peserta didik itu sendiri. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Muri 
Nopita Sari, pemahaman merupakan salah satu aspek yang terdapat dalam 
ranah kognitif. Adapun indikator pemahaman konsep antara lain: 
1. Mampu mengidentifikasi konsep secara verbal dan tulisan. 
2. Kemampuan menjelaskan, menerangkan, menafsirkan makna dari suatu 
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Berdasarkan indikator diatas, peserta didik dapat dikatakan paham 
apabila peserta didik telah mampu menjelaskan, menerangkan, menafsirkan 
makna suatu konsep materi yang sudah dipelajari. Selain itu peserta didik juga 
sudah mampu mengidentifikasi materi baik secara verbal maupun tulisan. 
Selain indikator yang telah dijelaskan diatas, terdapat juga proses-proses 








Penggunaan media pembelajaran ular tangga ini juga diharapkan mampu 
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada 
pembelajaran serta menciptakan pengalaman belajar bagi peserta didik. Selain 
itu, penggunaan media pembelajaran juga diharapkan dapat mengatasi rasa 
bosan peserta didik pada pembelajaran. Pemahaman juga dapat diartikan 
sebagai tanggapan siswa atau peserta didik terhadap pembelajaran dikelas atau 
tanggapan terhadap materi yang disampaikan pada proses pembelajaran. 
Tingkat pemahaman siswa tentu saja berbeda-beda antara satu dengan yang 
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lainnya, untuk itu disini peneliti mencoba untuk melihat sejauh mana 
pemahaman siswa terhadap pembelajaran tematik dengan berbantuan media 
pembelajaran ular tangga. Penggunaan media pembelajaran ular tangga juga 
diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa pada proses 
pembelajaran yang berlangsung, selain itu penggunaan media ular tangga juga 
dimaksudkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi 
peserta didik. 
F. Spesifikasi Media 
Media yang dihasilkan adalah media pembelajaran yang berbentuk 
seperti permainan ular tangga yang disesuaikan dengan bahan ajar yang  
terdapat dalam pembelajaran tematik. Beberapa uraian mengenai spesifikasi 
media diantaranya:   
1. Media permainan ular tangga dibuat sesuai dengan karakteristik media 
pembelajaran yang berupa media visual yang berbentuk cetak dengan 
ukuran 60 cm x 60 cm yang dikembangkan dengan variasi warna yang 
dapat memotivasi peserta didik dalam proses belajar mengajar.  
2. Permainan ular tangga terdiri dari beberapa unsur diantaranya papan 
permainan, dadu, pion, kartu yang berisi soal, kartu ilmu pengetahuan, 
dan kartu informasi.  
3. Papan permainan ular tangga berbentuk seperti papan catur yang 
dikombinasikan dengan berbagai warna disetiap kolomnya. Terdapat 
beberapa kolom yang berisi perintah untuk kartu pertanyaan dan kartu 
informasi. Serta dilengkapi dengan gambar ular yang menunjukkan turun 
 
 
kekolom yang dituju dan gambar tangga menunjukkan naik kekolom yang 
dituju.  
4. Permainan ular tangga terdapat beberapa kartu diantaranya kartu 
pertanyaan dan kartu informasi. Untuk mendapatkan sebuah kartu, 
pemain harus mengundi dadu dan bermain dimana kolom yang didapat, 
maka selanjutnya pemain dapat membuka kartu sesuai nomor kolom yang 
didapat.  
5. Dadu digunakan dalam permainan ular tangga sebagai alat untuk 
menjalankan pion menuju pada kotak atau kolom dalam papan permainan 
ular tangga.   
6. Permainan ular tangga dilengkapi dengan cara permainan dan terdapat 
berbagai macam kartu yang setiap kartunya terdapat beberapa soal yang 
didalamnya jika menjawab dengan benar dapat maju kekotak berikutnya 
dan jika salah tetap dikotak sampai menunggu kembali giliran mengundi 
dadu.  
7. Materi dalam permainan ular tangga adalah tentang materi pembelajaran 
tematik V. Materi pembelajaran tentunya difokuskan pada materi 
pembelajaran tematik yang ada di kelas V.  
 
G. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian ini penulis mengambil referensi dari penelitian yang dilakukan 
oleh: 
1. Penelitian yang telah dilakukan oleh Nur Syifa Fitriana pada tahun 2018 
dengan judul Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Terintegrasi 
 
 
Asmaul Husna Pada Pembelajaran Tematik. Menghasilkan penelitian 
dengan presentase kelayakan 92% oleh ahli materi, 90% oleh ahli media, 
dan  89% oleh pendidik. Presentase respon peserta terhadap kemenarikan 
produk memperoleh 92%. Berdasarkan hasil uraian diatas maka produk 
yang dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran.
51
 Pada penelitian sebelumnya penelitian memuat materi 
dengan terintegrasi asmaul husna, sedangkan yang peneliti gunakan hanya 
pembelajaran tematik pada tema makanan sehat. Persamaan penelitian 
terdahulu dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah penelitian 
sebelumnya mengembangkan media permainan ular tangga dan penelitian 
yang peneliti lakukan juga mengembangkan media permainan ular 
tangga. 
2. Penelitian yang telah dilakukan oleh Aini Indriasih pada tahun 2015 
dengan judul Pemanfaatan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Dalam 
Penerapan Pembelajaran Tematik Di Kelas III SD. Menghasilkan 
penelitian dengan diperoleh nilai keaktifan siswa dalam pembelajaran 
sebesar 84 dengan kriteria sangat aktif. Adapun nilai keterampilan proses 
dalam pembelajaran sebesar 81 dengan kriteria terampil, sedangkan 
ketuntasan belajar diperoleh skor 88.
52
 Penelitian sebelumnya dan 
penelitian yang akan peneliti lakukan memiliki perbedaan, pada penelitian 
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sebelumnya dilakukan dengan melibatkan siswa atau peserta didik kelas 
III SD, sedangkan pada penelitian yang  akan peneliti lakukan melibatkan 
siswa atau peserta didik kelas V. Persamaan penelitian terdahulu dengan 
penelitian yang peneliti lakukan adalah penelitian sebelumnya 
mengembangkan media permainan ular tangga dan penelitian yang 
peneliti lakukan juga mengembangkan media permainan ular tangga. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Novinda Fauzuna Rohmatan dan Eko 
Wahjudi pada tahun 2016 dengan judul penelitian Pengembangan 
Permainan  Ular Tangga Sebagai Media Pengayaan Pada Mata Pelajaran 
Dasar – Dasar Perbankan Di SMK Negeri  Mojoagung dengan hasil 
penelitian antara lain hasil validasi oleh ahli materi mendapat persentase 
86,42% dengan kriteria sangat layak, hasil validasi oleh ahli media 
memperoleh persentase 79,17% dengan kriteria layak dan respon siswa 
mendapat persentase 88,33% dengan kriteria layak. Sehingga disimpulkan 
media permainan ular tangga yang dikembangkan layak dan dapat 
digunakan dalam kegiatan pengayaan.
53
 Perbedaan penelitian sebelumnya 
dengan penelitian yang akan peneliti lakukan adalah penelitian 
sebelumnya melibatkan anak SMK sedangkan penelitian yang akan 
peneliti lakukan akan melibatkan anak SD. Pada penelitian terdahulu 
menggunakan metode penelitian R&D dan pada penelitian yang peneliti 
lakukan juga menggunakan metode penelitian R&D. 
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H. Kerangka Berfikir 
    Kerangka berfikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori 
berhubungan dengan berbagai faktor yang telah didefinisikan sebagai 
masalah yang penting.
54
 Kerangka berfikir adalah dasar pemikiran dari 
penelitian yang disesuaikan dengan fakta-fakta, observasi, dan telaah 
kepustakaan. Maka kerangka berfikir memuat teori, konsep-konsep yang akan 
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